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BAB II 
PENYUSUNAN KERANGKA TEORETIK, KERANGKA BERPIKIR DAN 
PENGAJUAN HIPOTESIS 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Hakikat Hasil Belajar Sejarah 
Belajar adalah kegiatan yang berproses dan merupakan unsur yang sangat 
fundamental dalam setiap penyelenggaraan jenis dan jenjang pendidikan. Ini 
berarti bahwa berhasil atau gagalnya pencapaian tujuan pendidikan itu amat 
bergantung pada proses belajar yang dialami siswa, baik ketika ia berada di 
sekolah maupun di lingkungan rumah atau keluarganya sendiri.
1
 
Gagne mengemukakan bahwa, “Learning is change in human disposition 
or capacity, which persists over a period time, and which is not simply ascribable 
to process a growth.”2Artinya belajar adalah perubahan yang terjadi dalam 
kemampuan manusia setelah belajar secara terus-menerus, bukan hanya 
disebabkan proses pertumbuhan saja. Gagne mengemukakan bahwa, belajar 
dipengaruhi oleh faktor dari luar diri dan faktor dalam diri dan keduanya saling 
berinteraksi. 
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Salah satu tujuan dari belajar adalah memperoleh hasil belajar, hal ini 
untuk mengetahui sejauh mana tingkat keberhasilan dalam belajar. Bloom 
mengklasifikasi hasil belajar menjadi tiga ranah, yaitu
3
:  
a. Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 
enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintetis dan evaluasi. 
b. Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, yakni 
penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi dan internalisasi. 
c. Ranah psikomotorik berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan 
kemampuan bertindak. Ada enam aspek meliputi gerakan refleks, 
keterampilan gerakan dasar, kemampuan perceptual, keharmonisan atau 
ketepatan, gerakan keterampilan kompleks dan gerakan ekspresif dan 
interpretatif. 
Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar. Diantara 
ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yang paling banyak dinilai oleh para guru di 
sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para guru dalam menguasai isi 
bahan pelajaran. 
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Sejarah merupakan salah satu disiplin dalam ilmu pengetahuan yang 
mengkaji aktivitas manusia sebagai individu, kelompok, atau masyarakat dalam 
konteks ruang dan waktu. Aktivitas individu, kelompok, atau masyarakat tersebut 
akan melahirkan peristiwa. Tidak semua peristiwa penting untuk perkembangan 
dan perubahan masyarakat, melainkan peristiwa yang bermakna sosial dan 
berdampak terhadap berbagai aspek kehidupan.
4
 
Pembelajaran sejarah berfungsi untuk menyadarkan siswa akan adanya 
proses perubahan dan perkembangan masyarakat dalam dimensi waktu dan untuk 
membangun perspektif serta kesadaran sejarah dalam menemukan dan memahami 
suatu peristiwa.
5
 Artinya proses pembelajaran akan terus berlangsung jika di 
dalamnya terdapat proses penyampaian materi dari pelajaran sejarah yang ada di 
sekolah. 
Sejalan dengan hal tersebut, materi pelajaran sejarah memiliki nilai-nilai 
yang terkandung didalamnya, nilai tersebut dapat membuat siswa memiliki sikap 
yang positif terhadap pelajaran sejarah. Untuk mendapatkan sikap positif siswa 
dalam pelajaran sejarah, peran guru sangat dibutuhkan untuk membuat suatu 
pelajaran sejarah agar tidak membosankan. Oleh karena itu, guru hendaknya 
merancang media pembelajaran yang menarik sehingga siswa akan tertarik untuk 
belajar sejarah dan memperoleh nilai hasil belajar yang tinggi. 
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Dengan demikian, keberhasilan proses pembelajaran dapat ditunjukkan 
dengan hasil belajar sejarah yang diperoleh siswa. Hasil belajar sejarah yang 
dimaksud adalah terjadinya perubahan yang berhubungan dengan tingkah laku 
siswa setelah mengikuti mata pelajaran sejarah yaitu mencakup kemampuan 
intelektual, kecakapan akademik, kesadaran sejarah dan nasionalisme siswa dalam 
kehidupan masa kini hingga masa depan. 
2. Hakikat Media Pembelajaran Quipper School 
a. Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
„tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar‟. Dalam bahasa Arab, media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Heinich, 
dan kawan-kawan (1982) mengemukakan istilah media sebagai perantara yang 
mengantar informasi antara sumber dan penerima. Apabila media itu membawa 
pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran.
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat atau perantara 
untuk mempermudah proses belajar mengajar agar tercapai tujuan pembelajaran 
secara efektif dan efisien. 
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Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai landasan 
teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s cone of Experience 
(Kerucut Pengalaman Dale).
7
 
 
 
 
 
 
Gambar 1: Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
Pada gambar diatas, Edgar Dale melukiskan bahwa semakin konkrit siswa 
mempelajari bahan pelajaran, maka semakin banyak pengalaman yang 
didapatkan. Tetapi sebaliknya, jika semakin abstrak siswa mempelajari bahan 
pelajaran maka semakin sedikit pula pengalaman yang akan didapatkan oleh 
siswa. 
Dari gambar diatas dapat disimpulkan bahwa ketika penggunaan media 
pembelajaran lebih konkrit atau dengan pengalaman langsung maka pesan 
(informasi) pada proses pembelajaran yang disampaikan guru kepada siswa akan 
tersampaikan dengan baik. Akan tetapi sebaliknya jika penggunaan media 
pembelajaran semakin abstrak maka pesan (informasi) akan sulit untuk diterima 
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siswa dengan kata lain siswa menghadapi kesulitan dalam memahami dan 
mencerna apa yang disampaikan oleh guru. 
Dibawah ini merupakan tujuan dari media pembelajaran, yaitu
8
:  
1) Agar penyampaian dan menyalurkan pesan dalam proses belajar-mengajar 
dapat berjalan lancar. 
2) Agar dapat mengatasi hambatan-hambatan yang terjadi pada diri siswa 
ataupun pada guru dalam proses belajar-mengajar. 
3) Untuk mengefektifkan proses belajar-mengajar. 
4) Mengefesienkan waktu nilai dan manfaat media pembelajaran. 
Selain itu, fungsi dari media pembelajaran sebagai berikut.
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1) Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga memudahkan pengajaran 
bagi guru. 
2) Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi kongkret). 
3) Menarik perhatian siswa lebih besar (jalannya tidak membosankan). 
4) Semua indera murid dapat diaktifkan. 
5) Lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar. 
6) Dapat membangkitkan dunia teori dengan realitanya. 
Manfaat media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton adalah
10
: 
1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar. 
2) Pembelajaran dapat lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar. 
4) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. 
5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan. 
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7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran 
dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru berubah kearah yang positif. 
 
b. E-Learning (Pembelajaran Elektronik) 
Pembelajaran elektronik atau e-learning telah dimulai pada tahun 1970-an, 
tetapi mulai bersifat komersial dan berkembang pesat sejak periode 1990-an. E-
learning merupakan suatu penerapan teknologi informasi yang relatif baru di 
Indonesia, mulai dikenal secara komersial pada 1995 ketika IndoInternet 
membuka layanannya sebagai penyedia jasa layanan internet pertama. E-learning 
terdiri dari dua bagian yaitu ”e” yang merupakan singkatan dari „electronic‟ dan 
“learning” yang berarti „pembelajaran‟. Jadi e-learning berarti pembelajaran 
dengan menggunakan jasa/bantuan perangkat elektronika, khususnya perangkat 
komputer. 
11
 
Dalam berbagai literatur, konsep mengenai e-learning perlu untuk 
dipahami dan disampaikan agar tidak terjadi tumpang tindih dalam 
memahaminya. E-learning didefinisikan sebagai aplikasi internet yang dapat 
menghubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam sebuah ruang belajar 
online. E-learning tercipta untuk mengatasi keterbatasan antara pendidik dan 
peserta didik, terutama dalam hal waktu, ruang, kondisi, dan keadaan. Melalui e-
learning maka pendidik dan murid tidak harus berada dalam satu dimensi ruang 
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dan waktu. Proses pendidikan dapat berjalan kapan saja dengan mengabaikan 
kedua hal tersebut.
12
  
Menurut The American Society for trinning and Development/ASTD, e-
learning merupakan proses dan kegiatan penerapan pembelajaran berbasis web 
(web-based learning), pembelajaran berbasis computer (computer based 
learning), kelas virtual (virtual classrooms) dan atau kelas digital (digital 
classroom). Materi-materi dalam kegiatan pembelajaran elektronik tersebut 
kebanyakan dihantarkan melalui media internet, intranet, tape video atau audio, 
penyiaran melalui satelit, televisi interaktif serta CD-ROM.
13
  
Menurut Rusman, e-learning adalah segala aktivitas belajar yang 
menggunakan bantuan teknologi elektronik. Definisi lain diungkapkan oleh Jaya 
Kumar C. Koran, e-learning adalah pembelajaran yang menggunakan rangkaian 
elektronik (LAN, WAN, atau internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, 
interaksi, atau bimbingan. Adapula yang menafsirkan e-learning sebagai bentuk 
pendidikan jarak jauh yang dilakukan melalui media internet.
14
 
Mengacu pada beberapa definisi e-learning di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa e-learning adalah media pembelajaran yang terintegrasi 
dengan internet yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk 
menyampaikan materi pembelajaran, berbagai informasi, berkomunikasi dan 
berdiskusi secara online dengan sarana pendukung berupa perangkat komputer 
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dan website yang terkoneksi dengan jaringan internet. Materi dalam e-learning ini 
dapat berbentuk teks, gambar, animasi, simulasi, audio dan video. 
E-learning memiliki karakteristik-karakteristik yang membedakan dengan 
pembelajaran konvensional, antara lain:
15
 
1) Interactivity (Interaktivitas); tersedianya jalur komunikasi yang lebih banyak, 
baik secara langsung (synchrounus), seperti chatting atau messenger atau tidak 
langsung (asynchrounus), seperti forum, mailing list atau buku tamu. 
2) Independency (Kemandirian); fleksibilitas dalam aspek penyediaan waktu, 
tempat, pengajar dan bahan ajar. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi 
lebih terpusat kepada siswa (student-centered learning). 
3) Accessibility (Akseksibilitas); sumber-sumber belajar menjadi lebih mudah 
diakses melalui pendistribusian di jaringan internet dengan akses yang lebih 
luas daripada pendistribusian sumber-sumber belajar pada pembelajaran 
konvensional. 
4) Enrichment (Pengayaan); kegiatan pembelajaran, presentasi materi kuliah dan 
materi pelatihan sebagai pengayaan, memungkinkan penggunaan perangkat 
teknologi informasi seperti video streaming, simulasi dan animasi. 
Selain itu, e-learning juga memiliki beberapa keunggulan, antara lain:
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1) Tersedianya fasilitas e-moderating dimana guru dan siswa dapat 
berkomunikasi secara mudah melalui fasilitas internet secara regular atau 
kapan saja kegiatan berkomunikasi itu dilakukan dengan tanpa dibatasi oleh 
jarak, tempat dan waktu. 
2) Guru dan siswa dapat menggunakan bahan ajar atau petunjuk belajar yang 
terstuktur dan terjadwal melalui internet, sehingga keduanya bisa saling 
menilai sampai berapa jauh bahan ajar yang dipelajari. 
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3) Siswa dapat belajar atau me-review bahan pelajaran setiap saat dan di mana 
saja jika diperlukan mengingat bahan ajar tersimpan di komputer. 
4) Bila siswa memerlukan tambahan informasi yang berkaitan dengan bahan 
yang dipelajarinya, ia dapat melakukan akses di internet secara lebih mudah. 
5) Baik guru maupun siswa dapat melakukan diskusi melalui internet yang dapat 
diikuti dengan jumlah peserta yang banyak, sehingga menambah ilmu 
pengetahuan dan wawasan yang lebih luas. 
6) Berubahnya peran siswa dari yang biasanya pasif menjadi aktif dan lebih 
mandiri. 
7) Relatif lebih efisien dalam segi waktu dan biaya.  
Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat dua jenis e-learning diantaranya 
adalah Synchronous dan Asynchronous. Synchronous berarti pada waktu yang 
bersama-sama. Artinya pembelajaran berlangsung pada saat yang sama ketika 
pengajar sedang mengajar dan peserta didik sedang belajar. Sedangkan 
Asynchronous berarti tidak pada waktu bersamaan. Berdasarkan jenis tersebut, 
Quipper School termasuk dalam jenis Synchronous yang akan menjadi fokus pada 
penelitian ini. 
c. Quipper School 
Quipper School adalah media pembelajaran berbasis e-learning yang dapat 
diakses secara gratis. Quipper School didirikan oleh Masayuki Watanasabe di 
London pada bulan Desember 2010 dan telah diluncurkan pada bulan Februari 
2014 di Indonesia. Untuk menggunakan Quipper School, guru dan siswa terlebih 
dahulu harus mendaftar akun. Pendaftaran bisa melalui akun Facebook atau 
membuat akun baru. Guru dan siswa hanya perlu memberikan alamat email, 
nomor telepon, dan nama sekolah. Jika sekolah yang sudah terdaftar dalam 
16 
 
database Quipper School, guru kemudian dapat membuat permintaan sebagai 
ambasador Quipper School di sekolah untuk menetapkan akun tersebut ke dalam 
kelas sekolah virtual.
17
 
Setelah pendaftaran selesai dan telah bergabung dengan Quipper School, 
pengguna dapat login ke dalam sistem dengan username dan password yang telah 
mereka buat. 
 
 
 
 
 
   Gambar 2: Pendaftaran Akun  
 Gambar diatas adalah tampilan awal pendaftaran akun dan masih ada 
berbagai fitur unggulan yang disediakan oleh Quipper School seperti: 
1) Quipper Link, link akses untuk guru untuk mengontrol aktivitas belajar siswa 
ketika para siswa sudah selesai mengerjakan soal yang diberikan oleh guru.  
2) Quipper Learn, link akses untuk siswa seperti mengerjakan tugas yang 
diberikan guru,  
3) Q-Create, link akses untuk para guru yang ingin membuat soal dan materi 
sesuai keinginan. 
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Selain itu terdapat fitur lain seperti menu pesan untuk mengirim pesan 
kepada guru jika siswa mengalami kesulitan dalam mengerjakan tugas, dan ada 
juga menu untuk grup agar mempermudah siswa berdiskusi langsung kepada 
temannya didalam satu kelas. Quipper School juga memberikan kemudahan bagi 
guru untuk mengirim tugas ke perangkat mobile yang dimiliki oleh siswa. Selain 
itu, guru dapat memantau perkembangan belajar siswanya secara online. 
Dibawah ini merupakan perbandingan kelebihan dan kekurangan Quipper 
School antara lain:  
Tabel 2.1: Perbandingan Kelebihan dan Kekurangan Quipper School 
No Kelebihan Kekurangan 
1. Gratis (tidak dipungut biaya). Tidak ada batas waktu dalam 
mengerjakan soal (tidak ada fitur 
timer). 
2. Menyediakan bahan ajar disertai 
soal latihan. 
Materi soal yang disediakan terbatas 
(kurang bervariasi). 
3. Dilengkapi fitur analisis data bagi 
guru untuk memantau kegiatan 
belajar siswa dan fitur pesan bagi 
siswa untuk bertanya maupun 
berdiskusi.  
Tampilan tata letak menu dan 
fungsi sulit dipahami. 
4. Quipper School dapat menampung 
hingga 60 siswa dan guru dapat 
membuat kelas sebanyak yang ia 
butuhkan. 
 
5. Siswa dapat mengakses Quipper 
School melalui perangkat apapun 
baik PC/tablet maupun smartphone 
asalkan terkoneksi dengan internet. 
 
6. Efisien dari segi waktu, tempat dan 
biaya. 
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Jika dikaitkan dengan Kerucut Pengalaman Edgar Dale, Quipper School 
dapat meliputi hampir seluruh wilayah pengalaman tersebut. Dalam pembelajaran, 
Quipper School dapat menyertakan materi berupa tulisan yang harus dibaca 
(berada pada puncak kerucut pengalaman). Selain itu, dengan adanya 
pembelajaran antara guru dan siswa di sekolah dapat menyentuh bagian paling 
dasar dari kerucut pengalaman Dale, yaitu melakukan hal yang sebenarnya (doing 
the real thing). 
3. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah Jurnal Penelitian 
Pembelajaran Fisika Vol. 8, No. 2 dari Universitas Ahmad Dahlan, Yogyakarta 
oleh Marini, D Sulisworo, dan Ishafit pada tahun 2017. Penelitian ini berjudul 
“Pengaruh Pembelajaran Blended Learning Berbantukan Media Aplikasi Quipper 
School terhadap Minat, Kemandirian, dan Hasil Belajar pada Materi Gelombang 
Mekanik Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Cawas”.  
Tujuan penelitiannya untuk mengetahui perbedaan minat belajar siswa, 
kemandirian belajar siswa, dan capaian hasil belajar siswa akibat pengaruh 
pembelajaran blended learning berbantukan media Quipper School siswa kelas XI 
SMA Negeri 1 Cawas pada mata pelajaran fisika materi gelombang mekanik. 
Metode penelitian yang digunakan bersifat quasi eksperiment dengan pretest-
posttest control group design. Populasi terjangkaunya adalah siswa kelas XI SMA 
Negeri 1 Cawas. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis deskriptif dan 
analisis Anova (Analysis of Variance). 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh hasil: terdapat pengaruh 
pembelajaran blended learning berbantukan media Quipper School terhadap 
minat, kemandirian, dan hasil belajar siswa yang ditunjukkan dengan adanya 
peningkatan minat, kemandirian, dan hasil belajar siswa yang lebih baik dari 
pembelajaran konvensional. 
Hubungan antara penelitian yang ditulis oleh Marini, D Sulisworo, dan 
Ishafit dengan peneliti yaitu sama-sama terkait dengan media Quipper School, 
sedangkan hal yang membedakannya adalah terletak pada variabel dan jenis mata 
pelajaran. 
Penelitian relevan kedua adalah Jurnal dari Universitas Negeri Semarang 
oleh Bambang Surahmadi pada tahun 2016. Penelitian ini berjudul “Pengaruh 
Media Pembelajaran Virtual Berbasis Quipper School untuk Meningkatkan 
Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 1 
Temanggung”. 
Tujuan penelitiannya untuk mengetahui pengaruh pembelajaran virtual 
berbasis Quipper School untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar 
peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Temanggung tahun ajaran 2014/2015. 
Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen. Subjek pada penelitian ini 
adalah kelas VIII SMP Negeri 1 Temanggung. Analisis data akhir dilakukan 
dengan menggunakan analisis uji manova (Multivariate Analysis of Variance). 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh hasil: terdapat pengaruh 
media pembelajaran virtual berbasis Quipper School dalam meningkatkan 
motivasi belajar dan hasil belajar pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 
Temanggug yang lebih baik dari pembelajaran konvensional. 
Hubungan antara penelitian yang ditulis oleh Bambang Surahmadi dengan 
peneliti yaitu sama-sama terkait dengan media Quipper School, sedangkan hal 
yang membedakannya adalah terletak pada variabel dan jenis mata pelajaran. 
B. Kerangka Berpikir 
Mendengar pelajaran sejarah maka hal yang terlintas dalam benak siswa 
adalah pelajaran sejarah cenderung membosankan, monoton, penuh hafalan, dan 
segala bentuk kesan yang kurang menyenangkan, ditambah lagi dengan 
penampilan guru yang tampil seadanya saat mengajar. Dalam proses pembelajaran 
di kelas, peran seorang guru sangat dibutuhkan karena guru bukan hanya sebagai 
pengajar melainkan juga sebagai fasilitator, motivator dan sumber belajar.  
Sebagai fasilitator, guru dituntut harus pandai dan cerdas dalam memilih 
dan menggunakan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran tentunya 
sangat menentukan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran 
yang tepat, siswa mampu mendapatkan hasil belajar yang tinggi dan mampu 
mengembangkan potensi yang tersimpan dalam dirinya, sehingga siswa akan 
termotivasi untuk belajar. 
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Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru adalah 
media pembelajaran Quipper School. Media pembelajaran ini sangat baik sebab di 
dalamnya terdapat kelas virtual yang menyediakan fitur-fitur yang bisa 
dimanfaatkan untuk proses pembelajaran. Kegiatan belajar menggunakan Quipper 
School dapat meningkatkan pemahaman serta keaktifan siswa dalam proses 
pembelajaran sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar sejarah pada siswa di 
SMA Negeri 93 Jakarta. 
C. Pengajuan Hipotesis 
Berdasarkan deskripsi teori dan kerangka berpikir di atas, maka hipotesis 
penelitian ini adalah : “Terdapat pengaruh media pembelajaran Quipper School 
terhadap hasil belajar sejarah di SMA Negeri 93 Jakarta”. 
 
 
 
 
 
